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摘要 : [目的 /意义 ] 从 SOR 视角 探索 手机 网 络 游戏 中 辍 意愿 产生 的 原因 ， 拓 展 中 辍 理 论 的 研究 领 
域 ， 并 为 手 游 用 户 维系 提供 一 定 的 建议 。 [ 方法 /过 程 ] 以 SOR 模型 为 基础 ， 构 建 手机 网 络 游戏 中 辍 意 


愿 影响 因素 模型 ， 
进行 数据 分 析 ， 对 模型 进行 实证 检验 。 
转换 成 本 显著 正 向 影响 情绪 豪 况 ， 
中 辍 意愿 。 
关键 词 : 手机 网 络 游戏 ”中 辍 意愿 
ess, G22 
DOI: 10.13266/j.issn.2095-5472.2021.006 


并 通过 在 线 问 卷 收 集 251 份 有 效 数 据 ， 利 用 SPSS 和 SmartPLs 软件 ( 结构 方程 模型 ) 
[结果 /结论 ] 结果 显示 ， 信 息 过 载 、 
而 社交 过 载 对 情绪 衰竭 无 显著 影响 ; 


( 低 ) 游戏 品质 、 (高 ) 
情绪 衰竭 则 进一步 显著 正 向 影响 


影响 因素 ”刺激 - 机 体 - 反 应 


引用 格式 : 区 庆生 .SOR 视角 下 手机 网 络 游戏 中 辍 意愿 影响 因素 研究 VOL). 知识 管理 论坛 2021, 6(1): 


56-65[ 引用 日 期 ]. http://www.kmf.ac.cn/p/240/. 


Ola 

随 着 国内 移动 网 络 的 高 速 发 展 和 手机 的 
加 速 普及 ， 手 机 网 络 游戏 逐渐 成 为 人 们 日 常 娱 
乐 的 重要 组 成 部 分 。 中 国 互联 网 络 信 息 中 心 
(CNNIC ) 于 2020 年 发 布 的 第 45 次 《中 国 互 
联网 发 展 状况 统计 报告 》 显 示 ， 截 至 2020 年 3 
月 ， 我 国手 机 网 络 游戏 ( 以 下 简称 “ 手 游 ”) 
用 户 规 模 达 到 5.29 亿 ， 占 手机 网 民 的 59.0%", 
根据 极光 大 数据 发 布 的 《2019 年 手机 游戏 行 
业 研 究 报 告 》 中 ， 中 国手 机 游戏 安装 渗透 率 达 
73.4%， 游 戏 玩家 最 常 使 用 的 游戏 载体 中 ， 手 机 


占 80.8%。 尽 管 手 游 市 场 拥有 庞大 的 规模 ， 但 用 
户 秋 性 降低 、 用 户 流失 、 中 辍 等 消极 使 用 行为 
引起 了 广泛 关注 。 根 据 极 光大 数据 《手机 游戏 
流失 用 户 研 究 报告 》 显 示 ， 腾 讯 游戏 旗下 的 两 
BA FU (EAR) 5 CAPRA) OP 
占据 17.0% 和 11.2% 的 渗透 率 ， 然 而 在 2019 年 
的 月 流失 率 却 分 别 达 到 了 11.0% 和 15.8%", FA 
户 广泛 的 消极 行为 会 对 游戏 厂商 造成 巨大 损失 。 
因此 ， 手 机 网 络 游戏 用 户 的 消极 行为 具有 研究 
价值 。 

“中 辍 是 指 个 体 在 采纳 并 使 用 一 项 创新 一 
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Bent lal a eee to ak IRAE TA” f, 
“间歇 性 中 辍 表示 个 体 在 采纳 和 使 用 一 项 创新 
后 中 止 使 用 ， 但 经 过 一 段 较 长 时 间 ( 数 周 以 上 
但 少 于 半年 ) 后 又 再 次 采纳 和 使 用 它 ， 甚 至 在 
使 用 与 中 止 间 循环 反复 的 行为 ”局 。 中 辍 是 用 户 
消极 行为 的 一 种 ， 在 手机 网 络 游戏 的 背景 下 ， 
这 是 持续 玩 某 手 游 一 段 时 间 后 的 “ 老 玩 家 ”对 
该 手 游 态度 转变 的 标志 ， 可 能 反映 出 玩家 在 后 
续 体 验 中 发 现 的 不 足 之 处 。 那 么 手机 网 络 游戏 
用 户 的 中 辍 意愿 由 哪些 影响 因素 引起 ?对 这 一 
问题 的 研究 有 助 于 更 好 地 理解 手 游 用 户 的 需求 ， 
提高 用 户 黏 性 。 

经 过 文献 调研 发 现 ， 近 年 来 手机 网 络 游戏 
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过 载 、 信 息 过 载 、 社 交 过 载 通过 社交 媒体 疲倦 
的 中 介 作 用 影响 用 户 社交 媒体 中 辍 行为 " ;2 
Tang 等 发 现 ， 信 息 质 量 不 满意 、 期 望 不 满足 、 
兴趣 转移 、 品 牌 个 人 不 匹配 显著 影响 用 户 对 品 
牌 粉丝 页 的 取 关 意愿 ""; 张 敏 等 发 现 技术 压力 
因素 和 使 用 满足 因素 均 正 向 影响 转 社交 网 络 使 
用 疲劳 和 社交 网 络 转换 疲劳 ， 而 这 两 种 疲劳 正 
句 影 响 社交 网 络 用 户 的 间 鞭 性 中 辍 "; 甘 春 梅 
等 发 现 消 极 社会 比较 对 社交 网 络 用 户 嫉 妨 、 焦 
虑 、 倦 仍 情 绪 产 生 影响 ， 且 嫉妒 和 伴 仿 对 社交 
网 络 用 户 间歇 性 中 辍 有 显著 影响 ”…。 

可 以 看 出 ， 对 手机 网 络 游戏 用 户 态度 与 行 
为 研究 多 数 是 对 用 户 使 用 、 消 费 的 态度 与 意愿 


的 用 户 行为 相关 研究 丰富 。S. Okazaki 构建 了 包 
含 内 在 享受 、 逃 避 、 效 率 等 7 个 变量 的 在 线 移 
动 游戏 体验 价值 模型 "; T. Zhou 发 现 易 用 性 、 
连接 质量 和 内 容 质量 影响 心 流 ， 而 心 流 、 社 会 
影响 和 使 用 成 本 决定 手机 游戏 使 用 意向 ;I. 0. 
Pappas 等 发 现价 格 价值 、 游 戏 内 容 质 量 、 情 感 、 
性 别 和 游戏 时 间 在 组 合 情 况 下 才能 解释 高 下 载 
意愿 中; J. Balakrishnan 和 M. D. Griffiths 发 现 
手机 网 络 游戏 成 瘾 对 游戏 忠诚 度 和 应 用 内 功能 
购买 意愿 都 有 显著 正 向 影响 ， 而 忠诚 度 也 显著 
正 向 影响 内 购 产 品 购买 意愿 中 ; P. Choe FI D. 
Schumacher 发 现在 手机 游戏 中 加 入 物理 振动 可 
以 显著 提高 游戏 的 易 用 性 、 感 知 有 用 性 和 认 知 
集中 度 9; K. Browne FIC. Anand 对 一 款 深 屏 
射击 移动 游戏 进行 测试 ， 发 现 基于 加 速度 计 的 界 
面 是 测试 者 最 为 偏好 且 带 来 最 佳 表 现 的 界面 口 ]; 
董 好 杰 发 现 用 户 界面 情感 设计 的 加 强 有 助 于 拉 
近 用 户 与 游戏 的 距离 ~; 段 菲菲 等 发 现 心 流体 
验 是 影响 手机 游戏 用 户 黏 性 的 重要 因素 ， 而 互 
动 性 、 远 程 感知 、 实 用 性 、 感 知 控制 力 显著 正 
句 影响 用 户 心 流体 验 中。 近年 来 中 辍 受 到 的 关 
注 逐 渐 增加 ， 特 别 是 在 社交 媒体 、 移 动 APP 等 
领域 。J. V. Chen 等 构建 了 基于 压力 处 理 理论 的 
移动 消费 者 中 辍 模型 ， 验 证 了 感知 信息 过 载 、 
感知 回报 等 因素 通过 用 户 处 理 策 略 的 中 介 作 用 
对 中 辍 行为 的 影响 中; S. Fu 等 发 现 系统 功能 


或 用 户 视 觉 、 触 觉 等 交互 体验 进行 的 实证 研究 。 
这 些 研 究 往往 从 正面 角度 出 发 ， 人 研究 用 户 对 手 
游 的 正面 意愿 、 行 为 ， 而 对 直接 导致 用 户 消极 
行为 的 原因 或 影响 因素 的 研究 并 不 多 。 笔 者 聚 
焦 影响 手机 网 络 游戏 用 户 中 辍 意 愿 的 因素 ， 试 
图 从 更 为 直接 的 角度 换 究 用 户 产生 负面 态度 旋 
至 中 辍 意愿 的 机 理 ， 以 得 出 避免 用 户 黏 性 、 积 
极 性 降低 的 理论 依据 。 此 外 ， 笔 者 还 引入 信息 
过 载 和 社交 过 载 因素 ,探究 其 在 手 游 中 是 否 存 
在 ， 对 手 游 用 户 是 否 有 与 对 社交 网 络 用 户 相似 
的 影响 。 总 体 来 看 ， 本 文 不 仅 是 对 中 辍 理论 应 
用 领域 的 拓展 ， 同 时 为 手机 游戏 企业 提高 对 用 
户 行 为 意愿 的 认识 与 优化 手机 游戏 设计 开发 和 
运营 提供 一 定 的 依据 。 


人 @ 理 论 模型 与 假设 提出 


2.1 研究 模型 

刺激 -机 体 - 反 应 (Stimulus-Organism- 
Response, S-O-R) 理论 模型 主要 研究 外 界 环境 因 
素 对 人 类 机 体 反 应 的 作用 及 机 制 ， 为 行为 产生 
及 预测 提供 理论 支持 。 近 年 来 ，S-O-R 模型 也 
被 引入 到 网 络 环境 下 各 种 应 用 软件 或 平台 的 用 
户 行为 影响 因素 研究 中 。A. Luqman 等 学 者 基于 
SOR 理论 构建 并 验证 了 Facebook 中 轰 意 愿 影响 
因素 模型 ， 其 中 刺激 因素 为 过 度 社交 使 用 、 过 
度 享乐 使 用 和 过 度 认 知 使 用 ， 机 体 因 素 为 技术 
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KM 
FREAD AIEEE ER ERS X. Z. Xie AN. C. Tsai 
基于 SOR 模型 研究 了 信息 相关 的 负面 事件 对 社 
交 媒 体 中 辍 意愿 的 影响 ， 其 中 广告 干扰 、 流 言 
传播 、 信 息 含 混 为 刺 激 因素 ， 机 体 因 素 则 包含 
HEREA; RIERA HEF SOR 模 
型 构建 了 大 数据 环境 下 消费 者 的 行为 模型 ， 其 
中 刺激 因素 网 站 质量 通过 机 体 因素 消费 态度 的 
中 介 作 用 影响 用 户 购物 意向 己 ; 郑 美玉 构建 并 
验证 了 手机 网 书馆 用 户 持续 使 用 影响 因素 模型 ， 
其 中 刺激 因素 为 系统 质量 、 服 务 水 平 、 使 用 成 本 ， 
机 体 因素 为 需求 匹配 度 和 感知 趣味 性 ， 反 应 因 
素 为 系统 黏 性 和 持续 使 用 意愿 号。 手机 游戏 情 
境 与 上 述 研 究 情境 存在 一 定 相 似 性 ， 在 游戏 过 
程 中 的 各 项 感知 、 体 验 会 作为 外 界 刺激 对 包括 
情绪 的 用 户 机 体 产 生 影 响 ， 从 而 进一步 导致 用 
户 做 出 反应 。 因 此 笔者 借鉴 了 上 述 研 究 的 模式 ， 
基于 S-O-R 模型 ,提出 了 以 下 概念 模型 。 其 中 ， 
信息 过 载 、 社 交 过 载 、 游 戏 品 质 、 转 换 成 本 是 
在 游戏 过 程 中 会 被 用 户 感知 到 并 可 能 带 来 一 定 
负面 感受 的 重要 因素 ， 因 此 设 为 外 界 刺激 因素 ; 
情绪 枯竭 可 以 作为 用 户 机 体 对 上 述 刺 激 认 知 过 
程 的 反映 ， 因 此 设 为 内 部 机 体 因 素 ， 中 辍 意愿 
则 为 反应 因素 。 模 型 结构 如 图 1 所 示 : 


信息 过 各 
社交 过 载 He 
一 ”> | Was] 一 > | ® 
游戏 品质 E 
ERA 
| 刺激 | 机 体 | 反应 | 


1 手机 网 络 游戏 中 辍 意愿 影响 因素 S-O-R 理论 模 


型 


2.2 研究 假设 

信息 过 载 (Information Overload, 10) 是 指 信 
息 的 数量 超过 了 个 体 信息 处 理 能 力 的 现象 ,WW. 
Chaouali™!, M. Wang FI D. LIP”, H Æp ° S 
学 者 研究 发 现 ， 信 息 过 载 显 车 影响 社交 网 络 疲 
倦 ， 用 户 在 人 处理 社交 网 络 宛 余 信息 时 会 耗费 大 
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量 时 间 和 精力 ， 容 易 造 成 疲倦 。 在 手机 网 络 游 
戏 背 景 下 也 存在 相似 的 情况 。 在 如 今 的 手 游 市 
场 中 ， 各 式 手 游 为 了 吸引 玩家 ， 都 倾 问 于 在 游 
戏 中 设计 丰富 多 样 的 内 容 ， 使 手 游 中 充斥 着 大 
量 的 文字 、 图 像 .动画 .音乐 .音效 等 形式 的 信息 ; 
同时 手 游 中 往往 存在 每 日 、 每 周 的 规律 性 游戏 
活动 内 容 和 间歇 性 的 特别 活动 内 容 ， 要 求 玩 家 
进行 大 量 的 操作 。 手 游玩 家 往往 会 在 游戏 内 接 
受 、 处 理 大 量 信息 (包括 游戏 内 容 与 操作 ) ， 
这 可 能 会 使 他 们 产生 疲倦 、 厌 烦 等 负面 情绪 。 
基于 此 ， 提 出 以 下 假设 : 

H1: 信息 过 载 显 著 影 响 手 游 用 户 的 情绪 
枯竭。 

社交 网 络 平台 用 户 往 往 会 出 于 责任 感 而 给 
予 他 人 社会 支持 ， 但 当 用 户 感受 到 自己 需要 给 
予 过 多 的 社会 文 持 时 ,就 会 产生 社交 过 载 (Social 
Overload, SO)", X. Xiao 和 T. N. Wang™™, J. 
Lo”, HAM OI 等 学 者 发 现 ， 社 交 过 载 显 著 影 
响 社交 网 络 疲劳 ， 用 户 在 社交 网 络 平台 上 接受 
和 提供 社会 文 持 ， 当 需要 提供 的 社会 文 持 过 多 
因而 耗费 过 多 时 间 、 精 力 时 ， 用 户 会 产生 疲倦 。 
手机 网 络 游戏 中 往往 也 有 丰富 的 社交 功能 ， 比 
如 好 友 系 统 、 公 会 系统 、 协 作战 斗 等 ， 这 些 社 
交 性 功能 同样 有 洪 在 的 社会 支持 需求 ， 也 可 能 
会 导致 用 户 消极 情绪 。 基 于 此 ， 提 出 以 下 假设 : 

H2: 社交 过 载 显著 影响 手 游 用 户 的 情绪 
枯竭 。 

游戏 品质 (Game Quality, GQ) 是 指 用 户 对 游 
戏 设 计 质 量 和 运营 服务 质量 的 总 体 评价 。I. O. 
Pappas 发 现 游戏 内 容 质量 与 其 他 因素 的 组 合作 
用 可 以 解释 手 游 的 高 下 载 量 钻 ， 张 迪 发 现 游戏 
因素 ( 包括 服务 质量 和 游戏 设计 ) 对 用 户 机 体 
存在 显著 影响 中 ; 张国华 、 雷 雳 发 现 对 网 络 游 
戏 的 品质 感知 通过 态度 的 中 介 作 用 间接 影响 网 
26 Vig Re BRS Os 周涛 、 陈 可 佬 发 现 服务 质量 通 
过 虚拟 社区 感知 的 中 介 作 用 间接 影响 社会 化 商 
务 用 户 使 用 、 分 享 行为 所 。 基 于 此 ， 提 出 以 下 
假设 : 


H3: 游戏 品质 显著 影响 手 游 用 户 的 情绪 
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转换 成 本 (Switching Cost, SC) 是 指 对 于 某 
种 需要 重复 购买 的 产品 或 服务 ， 用 户 放弃 原来 
的 供应 商 而 转向 男 一 个 供应 商 时 所 要 付出 的 经 
济 、 时 间 等 成 本 的 总 和 BI, Ah 
转换 成 本 是 客户 忠诚 的 重要 影响 因素 5 。 张 初 
兵 的 研究 证 明 ， 在 网 络 购物 情境 下 ， 财 务 转换 
成 本 、 程 序 转换 成 本 对 顾客 后 悔 具 有 显著 的 正 
句 影响 号。 在 手机 网 络 游戏 背景 下 ， 转 换 成 本 
是 指 玩家 在 曾经 玩 过 的 手 游 中 投入 的 时 间 、 金 
钱 等 成 本 和 转换 至 另 一 款 新 游戏 时 要 付出 的 时 
间 、 金 钱 等 成 本 。 过 高 的 转换 成 本 可 能 引起 手 
游玩 家 的 负面 情绪 。 基 于 此 ， 提 出 以 下 假设 : 
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H4: 转换 成 本 显著 影响 手 游 用 户 的 情绪 枯竭 。 

C. Maier 等 认为 情绪 枯竭 (Emotional 
Exhaustion, EE) 是 指 一 种 个 体感 知 到 的 过 度 扩张 
的 情绪 , 并 发 现在 社交 网 络 情境 下 用 户 的 倦 仍 、 
疲惫 、 烦 躁 等 极端 情绪 会 导致 负面 态度 和 行为 
PN, X, Cao Fil J. Sun 发 现 情绪 枯竭 正 向 影响 社 
交 媒 体 用 户 中 辍 意愿 "0，W. Gao 等 发 现 社交 网 
络 枯竭 显著 正 向 影响 用 户 中 辍 意 愿 1。 在 手机 
网 络 游戏 背景 下 这 种 现象 同样 可 能 存在 ， 对 手 
游 的 负面 情绪 可 能 导致 用 户 对 手 游 投入 度 的 降 
低 或 彻底 停 玩 手 游 。 

H5: 高 水 平 的 情绪 枯竭 显著 影响 手 游 用 户 
中 轰 意 愿 。 


7 Tea ee 
游戏 品质 |- 一 一 
H4 
转换 成 本 aa 
刺激 机 体 反应 
2 研究 假设 表示 
全 研究 设计 源 于 成 吉 中 和 R. Ayyagari 等 外。 测度 项 采用 


3.1 量 表 设计 

为 保证 量 表 的 信和 度 与 效 度 ， 笔 者 所 采用 的 
量 表 均 来 源 于 既 有 研究 ， 并 根据 手机 网 络 游戏 
用 户 研究 情境 对 量 表 进行 修改 完善 。 信 息 过 载 
的 测度 项 来 源 于 P. Karr-Wisniewski 等 四， 社交 
过 载 和 中 辍 意愿 量 表 来 源 于 C. Maier”, WR 
品质 的 测度 项 来 源 于 A. Parasuraman £E °°), P. 
Karr-Wisniewski 等 中 和 张 迪 P", Fee AAR HO 
度 项 来 源 于 R. A. Ping 0 ， 情 绪 枯竭 的 测度 项 来 


Likert 7 级 量 表 , 其 中 “1” 表 示 完 全 不 同意 ,，“4” 
表示 中 立 ，“7” 表 示 完 全 同意 。 

在 进行 正式 调查 之 前 ， 向 1 位 图 书 情报 领 
域 专 家 征求 了 意见 ， 对 问卷 部 分 格式 、 内 容 、 
题 项 顺序 进行 了 修改 。 而 后 邀请 了 18 位 手 游玩 
家 进行 小 样本 预 调研 ， 对 量 表 信 效 度 进行 初步 
测试 ， 并 再 次 针对 存在 的 问题 进行 修改 ， 最 终 
形成 了 正式 量 表 。 

3.2 数据 搜集 
笔者 主要 选取 年 轻 群 体 作为 研究 样本 。 年 
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轻 群 体 通常 乐于 接受 新 事物 ， 更 能 广泛 、 深 入 
地 接触 和 体验 各 类 型 的 手机 网 络 游戏 ; 同时 极 
光大 数据 《2019 年 手机 游戏 行业 研究 报告 》 中 
显示 ， 在 各 大 热门 手 游 用 户 中 ， 年 轻 群 体 均 占 
据 较 大 比例 : 25 岁 或 以 下 用 户 在 《王者 荣耀 》 
《和 平 精 英 》《 贪 吃 蛇 大 作战 》3 款 手 游 中 分 
别 占 74.1%、65.0%、52.3%。 因 此 ， 选 取 的 样 
本 具有 一 定 的 代表 性 。 利 用 社交 软件 发 布 电子 
问卷 进行 数据 收集 ， 回 收 问卷 280 OH, BBE T 
全 部 或 几乎 全 部 选择 相同 答案 的 问卷 后 ， 得 到 
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有 效 问 卷 251 份 ， 有 效率 为 89.6%。 从 性 别 来 
看 ， 男 性 占 比 47.4%， 女 性 52.6%， 差 别 较 小 ， 
与 男性 游戏 玩家 更 普遍 的 传统 认识 不 同 ; 从 年 
龄 来 看 ， 年 轻 群 体 为 样本 主体 ，19-24 岁 的 占 
92.8%; 从 学 历来 看 ， 本 科 占 84.9%， 硕 士 及 
以 上 占 8.4%, 样本 学 历 层 次 较 高 ; 从 职业 状态 
来 看 ，93.2% 为 学 生 ， 与 年 龄 分 布 相符 ; 从 每 
月 可 支配 收入 来 看 ，2 000 元 以 内 的 占 54.6%， 
2 001-3 000 元 的 占 31.1%, 与 样本 大 多 为 学 生 
有 关 ， 具 体 特 征 如 表 1 所 示 : 


表 1 人 口 统计 学 特征 


项 目 分 类 
性 别 男 
女 
年 龄 18 岁 及 以 下 
19-24 岁 
25-30 岁 
学 历 高 中 及 以 下 
KE 
本 科 
硕士 及 以 上 
2 000 元 及 以 下 
2 001-3 000 元 


每 月 可 支配 收入 


3 001-5 000 元 
5 000 元 以 上 


@ 数 据 分 析 


4.1 信 效 度 分 析 

采用 Cronbach’ s a 系数 作为 信和 度 分 析 的 
标准 ， 当 a 值 大 于 0.7 时 量 表 信 和 度 较 高 中， 一 
般 大 于 0.6 时 也 可 接受 。 效 度 分 析 的 主要 指标 包 
括 因子 载荷 、CR ( 构 念 信和 度 ) 和 AVE (平均 方 
差 提 取 值 ) 中。 其 中 因子 载 答 与 CR 值 大 于 0.7 
时 普遍 认为 量 表 效 度 较 高 , 而 AVE BEJ 0.59 
根据 上 述 范 围 ， 由 表 2 可 看 出 此 量 表 具 有 良好 
的 信和 度 和 效 度 。 当 各 变量 AVE 的 平方 根 大 于 该 
变量 与 其 他 变量 的 相关 系数 时 ， 可 认为 总 体 变 


119 474% 
132 52.6% 
11 44% 
233 92.8% 
7 2.8% 
11 4.4% 
6 2.4% 
213 84.9% 
21 8.4% 
137 54.6% 
78 31.1% 
19 7.6% 
17 6.7% 


量 区 分 效 度 较 好 外。 由 表 2 可 看 出 量 表 总 体 区 
分 效 度 较 好 。 
4.2 模型 检验 

运用 SmartPLS 软件 进行 路 径 分 析 后 得 出 的 
路 径 系 数 见 表 3。 由 表 3 可 以 看 出 ， 信 息 过 载 
显著 正 向 影响 情绪 枯竭 (B=0.176, p<0.001); 社 
交 过 载 对 情绪 枯竭 无 显著 影响 ; 游戏 品质 显著 
正 疝 影响 情绪 枯竭 (B=0.267, p<0.001); 转换 成 
本 显著 正 向 影响 情绪 枯竭 (B =0.243, p<0.001); 
情绪 枯竭 显著 正 回 影响 中 辍 意愿 (B=0.476， 
p<0.001)。 即 假设 HI、H3、H4、HS 均 成 立 ， 
假设 H2 不 成 立 。 


202310.02980v1 


chinaXiv 


表 2 信 度 效 度 分 析 


ChinaXiv 合 作 期 刊 
知识 管理 论坛 ，2021 (1) :56-65 
DOI: 10.13266/j.issn.2095-5472.2021.006 


变量 ”测度 项 因子 载荷 CR AVE Cronbachsa IO SO GQ SC EE DI 
言 息 过 载 ”IO1 0.824 0.875 0.640 0.810 0.800 
(IO ) 
102 0.809 
103 0.626 
104 0.798 
社交 过 载 “SO1 0.687 0.812 0.592 0.693 0.426 0.770 
(SO) 
SO2 0.704 
SO3 0.418 
游戏 品质 = GQl 0.664 0.840 0.515 0.774 0.242 0.228 0.718 
(GQ) 
GQ2 0.652 
GQ3 0.817 
GQ4 0.543 
GQ5 0.780 
转换 成 本 TC 0.773 0.851 0.741 0.660 0.146 0.236 0.247 0.861 
(SC) 
TC2 0.775 
情绪 村 这 EE1 0.709 0.933 0.822 0.891 0.222 0.068 0.341 0.305 0.907 
(EE) 
EE2 0.688 
EE3 0.691 
PRAE DH 0.758 0.831 0.623 0.685 0.229 0.053 0.138 0.111 0.476 0.789 
(DI) 
DI2 0.648 
DIB 0.718 
表 3 路 径 系数 表 
路 径 路 径 系数 T 值 
言 息 过 载 一 情绪 枯竭 0.176 2.582*%* 
社交 过 载 一 情绪 枯竭 -0.125 1.540 
游戏 品质 一 情绪 枯竭 0.267 4.770*** 
转换 成 本 一 情绪 枯竭 0.243 3.652*** 
情绪 枯竭 一 中 辍 意愿 0.476 8.300*** 


TE: *** 表示 极其 显著 


结合 


SmartPLS 软件 分 析 结 果 绘制 的 模型 路 
径 图 见 图 2。 情绪 枯竭 和 中 辍 意愿 的 方差 解释 比 


例 分 别 是 19.6% 和 22.7%， 模 型 具有 一 定 的 解 
释 度 。 
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0.176*** 
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~ 情绪 枯竭 
R°=0.196 


PRASE 
R°=0.227 


0.476*** 


转换 成 本 


TE: 图 中 *** 表示 极其 显著 ，n.s 表示 不 显著 
3 SmartPLS 结构 方程 模型 路 径 


全 结语 
5.1 研究 结论 

基于 S-O-R (刺激 -机体 - 反应 ) 模型 框架 ， 
笔者 构建 了 手机 网 络 游戏 中 辍 意愿 影响 因素 模 
型 ， 探 究 了 信息 过 载 、 社 交 过 载 、 游 戏 品 质 、 
转换 成 本 和 情绪 衰竭 对 手机 网 络 游戏 用 户 中 辍 
意愿 的 影响 ， 得 出 以 下 的 主要 结论 : 

(1 ) 信息 过 载 显 著 正 向 影响 手 游 用 户 的 情 
绪 训 竟 。 这 一 结果 与 甘 春 梅 59 在 社交 媒体 相关 
领域 的 研究 相近 。 这 首先 说 明了 信息 过 载 不 仅 
仅 存 在 于 网 站 、 社 交 网 络 平台 等 背景 下 ， 在 手 
机 游戏 中 也 同样 存在 ， 并 能 被 明确 感知 到 且 对 
手 游 用 户 的 心理 情绪 有 显著 的 负面 影响 。 在 手 
游 背景 下 ， 信 息 过 载 不 仅 表现 为 文字 、 图 片 、 
音乐 信息 过 载 ， 还 表现 在 游戏 内 容 与 操作 过 度 
之 中 。 部 分 手 游 运营 方 为 了 占据 玩家 的 使 用 时 
间 ， 将 日 常 内 容 与 操作 设计 得 繁复 而 元 长 ， 导 
致 手 游玩 家 感受 到 了 信息 过 载 ， 使 玩家 进一步 
产生 腻 烦 、 疲 惫 等 情绪 。 因 此 手 游 公司 应 该 合 
理 把 握 游戏 内 的 信息 量 , 减少 信息 过 载 的 发 生 。 

(2 ) 社交 过 载 对 情绪 衰竭 无 显著 影响 。 已 
有 研究 证 明 ， 社 交 过 载 存在 于 社交 网 络 平台 、 应 
用 中 , 且 对 用 户 情绪 和 使 用 行为 有 负面 效果 2。 
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但 在 此 次 研究 中 并 未 出 现 这 种 现象 。 这 可 能 是 
因为 手 游 的 娱乐 性 高 , 社交 性 与 社交 压力 较 低 ， 
人 们 不 会 对 手 游 中 的 社交 关系 有 过 高 的 要 求 ， 
也 不 会 因为 好 友 的 虚拟 成 就 有 过 多 的 压力 。 即 
使 有 部 分 好 友 的 社交 请 求 、 需 求 不 能 满足 ， 个 
体 也 不 会 对 此 感到 过 高 的 负面 情绪 。 

(3 ) 低 水 平 游戏 品质 对 情绪 衰竭 有 显著 正 
向 影响 。 这 一 结果 与 张 迪 ™™ 的 研究 结果 相近 。 
本 文 的 游戏 品质 变量 包括 了 游戏 设计 和 服务 质 
量 两 个 维度 。 小 样本 预 调研 中 已 有 多 位 手 游玩 
家 提 到 过 游戏 设计 或 服务 质量 的 问题 导致 其 产 
生 了 中 辍 意愿 或 行为 。 游 戏 设计 是 游戏 品质 的 
灵魂 ， 是 决定 游戏 品质 的 基础 ; 服务 质量 是 用 
户 留存 的 要 求 ， 是 游戏 品质 的 保障 。 当 玩家 由 
于 一 些 原因 决定 玩 一 款 手 游 ， 但 后 续 发 现 手 游 
存在 游戏 设计 和 服务 质量 的 问题 ， 例 如 规则 设 
计 不 公平 、 内 购 产 品 收费 过 高 等 ， 则 玩家 情绪 
会 受到 一 定 的 负面 影响 。 因 此 手 游 公 司 必须 充 
分 了 解 玩 家 对 游戏 设计 和 服务 质量 的 需求 ， 提 
高 的 游戏 品质 ， 例 如 加 强 平衡 性 测试 ， 给 予 玩 
家 更 公平 的 游戏 体验 或 小 心 控制 内 购 产 品 价 格 ， 
以 免 造 成 玩家 负面 反应 。 

(4 ) 转 换 成 本 对 情绪 衰竭 有 显著 正 向 影响 。 
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这 一 结果 与 R. A. Ping” 在 零售 业 领 域 的 研究 结 
论 相 似 ， 即 转换 成 本 与 用 户 满 意 度 存在 显著 相 
关 性 。 转 换 成 本 的 提高 正 向 影响 手 游 用 户 的 情 
绪 衰 竭 ， 可 能 是 由 于 过 高 的 成 本 投入 使 手 游玩 
家 反思 自己 的 时 间 、 人 金钱 投 入 是 否 值得 ， 从 而 
导致 负面 心理 情绪 的 产生 ; 或 者 是 在 出 现 其 他 
负面 反馈 时 ， 加 重 了 用 户 的 负面 情绪 。 因 此 和 手 
游 公司 不 能 为 了 留 住 玩家 而 盲目 提高 玩家 的 转 
换 成 本 。 

(5 ) 情 绪 衰 竭 对 中 辍 意愿 有 显著 正 问 影响 。 
这 一 结果 与 X. Cao 和 J. Sun54 的 研究 结果 相似 。 
当 手 游玩 家 感到 有 展 烦 、 无 聊 时 ， 更 倾向 于 产生 
手 游 中 辍 意愿 。 因 此 手 游 公司 必须 注意 对 信息 
过 载 、 游 戏 品质 、 转 换 成 本 等 因素 的 控制 ， 以 
减少 用 户 情绪 衰竭 的 出 现 。 
5.2 研究 意义 

从 理论 上 看 ， 笔 者 将 信息 过 载 、 社 交 过 载 
和 中 轰 意 愿 引入 到 手机 网 络 游戏 用 户 研 究 背 景 
中 ， 一 定 程度 上 延伸 发 展 了 其 研究 领域 。 在 研 
究 中 验证 了 信息 过 载 在 手机 网 络 游戏 用 户 行 ， 
中 的 影响 作用 ， 发 现 了 信息 过 载 在 手 游 用 户 中 
轰 意 愿 影响 模型 中 的 显著 影响 效应 ， 即 其 对 机 
体 情绪 衰竭 的 显著 正 向 影响 ; 虽然 社交 过 载 在 
模型 中 无 显著 影响 作用 ,但 也 对 此 作出 了 较为 
合理 的 解释 ; 同时 在 调研 中 验证 了 中 轰 意 愿 和 
行为 同样 存在 于 手 游 背景 中 ， 并 且 笔 者 从 用 户 
负面 态度 的 角度 出 发 ， 一 定 程 度 上 弥补 了 以 往 
研究 大 多 聚焦 于 手 游 用 户 正 面 行为 (如 用 户 黏 
性 、 购 买 意愿 ) 影响 因素 的 缺口 。 

从 实践 上 看 ， 本 文 结论 为 手机 网 络 游戏 厂 
商 在 游戏 推出 后 的 运营 和 用 户 保 持 策略 方面 提 
供 了 一 定 的 理论 指导 。 首 先 ， 即 使 在 手 游 设计 
愈加 精致 化 、 内 容 数 量 与 形式 愈加 多 样 化 的 行 
业 趋 势 中 ， 也 必须 考虑 用 户 的 信息 处 理 能 力 极 
限 ， 保 证 信息 的 精 而 简 ， 不 能 只 依靠 信息 的 丰 
富 繁杂 来 试图 占据 用 户 的 时 间 ; 同时 要 保证 手 
游 内 购 设 计 的 科学 合理 ， 盲 目 提 高 价格 、 硬 性 / 
软 性 强迫 玩家 内 购 来 提高 玩家 转换 成 本 并 不 会 
提高 用 户 黏 性 ， 反 而 会 带 来 负面 效果 。 此 外 ， 
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游戏 推出 后 的 设计 更 新 与 服务 质量 水 平 需要 得 
到 保证 ， 以 免 用 户 产 生 心 理 落差 ， 可 以 通过 不 
定期 的 用 户 调研 以 确保 其 设计 与 服务 能 够 贴近 
玩家 真实 需求 ， 制 定 策略 时 必须 考虑 手 游 的 可 
持续 发 展 。 
5.3 研究 不 足 

本 研究 仍 存在 以 下 不 足 : 首先 ， 被 调查 者 
群体 较为 集中 于 年 轻 的 学 生 群 体 ， 未 能 全 面 反 
映 手 游玩 家 的 整体 行为 。 其 次 ， 其 他 可 能 对 中 
爱 意 愿 产 生 影 响 的 因素 并 未 考虑 ， 如 玩家 个 人 
性 格 因素 、 心 流体 验 等 。 最 后 ， 本 文 面向 的 是 
所 有 类 型 的 手机 网 络 游戏 ， 但 手 游 类 型 众多 ， 
不 同类 型 的 手机 网 络 游戏 背景 下 玩家 中 辍 意愿 
的 影响 因素 和 影响 程度 都 可 能 有 所 不 同 。 
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Research on the Factors Influencing Discontinuance Intention in Mobile Online Games from 
the Perspective of SOR 


Ou Qingsheng 
School of Information Management, Sun Yat-sen University, Guangzhou 510006 

Abstract: [Purpose/significance] From the perspective of SOR, this paper explores the causes of the 
discontinuance intention of mobile online games, expands the research field of discontinuance theory, and 
provides some advice for the maintenance in mobile game users. [Method/process] Based on the SOR 
model, this paper constructed a model of the influencing factors of mobile online game discontinuance 
intention. 251 valid data were collected by online questionnaire and analyzed with SPSS and SmartPLS, and 
an empirical test on the model were conducted. [Result/conclusion] Information overload, game quality 
and switching cost have a significant positive impact on emotional exhaustion, while social overload has 
no significant effect on emotional exhaustion, emotional exhaustion has a significant positive impact on 
discontinuance intention. 
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